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Per	 tal	 d'organitzar	 els	 principis	 vaig	 crear	 un	 compte	 en	 la	 xarxa	 social	 d'Instagram,	 el	 vaig	




























4. El	 bon	 disseny	 és	 intuïtiu.	 Simplificar	 l'estructura	 i	 augmentar	 la	 usabilitat	 fan	 al	
producte	comprensible.	
5. El	bon	disseny	és	honest.	Mai	 intentar	mentir	sobre	el	veritable	valor	 i	 innovació	del	
producte.	Evita	manipular	mitjançant	falses	promeses	sobre	una	falsa	utilitat.	
6. El	bon	disseny	és	discret.	El	producte	ha	de	ser	neutre	i	concís.	
7. El	 bon	disseny	 té	 una	 llarga	 vida.	 Crear	 el	 producte	útil	 i	 atemporal,	 per	 tal	 d'evitar	
modes	passatgeres	o	subjectives.	































"La	 percepció	 es	 troba	 organitzada	 i	 estructurada	 de	 manera	 innata,	 entenent	 un	
‘isomorfisme	 psiconeuròtic’	 entre	 la	 forma	 implícita	 als	 processos	 neurofisiològics	 i	 les	









Segons	Chapman	 (2010),	 compendre	 com	 funciona	el	 cervell	 humà	 i	 explotar	 les	 tendències	
naturals	d’un	usuari	crea	una	sensació	de	comoditat	a	l’usuari.	Per	tant,	aprendre	a	incorporar	





compte	 que,	 la	 presencia	 o	 ausència	 dels	 principis	 i	 elements	 pot	 provocar	 canvis	 en	 la	
	
4 
percepció.	 És	 per	 això	 que	 les	 lleis	 de	 la	 percepció	 de	 gestalt	 resumeixen	 els	 6	 principis	
fundamentals	del	diseny	i	els	seus	elements.	
	


























El	 principi	 de	 destí	 comú	 o	 direcció	 comú	 afirma	 que	 aquells	 elements	 d’un	 disseny	 que	 es	
mouen	en	la	mateixa	direcció	tendeixen	a	ser	relacionats	i	percebuts	com	una	mateixa	figura.	
















































elements	 del	 disseny	 (figures)	 o	 no	 té	 una	 ubicació	 clara	 en	 l'espai.	 Aquests	 continuen	 per	
darrere	de	la	figura.	
És	important	assegurar-se	que	els	dissenys	estableixin	relacions	figura-fons	clares,	ja	que	això	






principis	 de	 l’equilibri,	 ritme,	 proporció	 i	 la	 unitat,	 per	 tal	 de	 crear	 així	 un	 estil	 amb	 costats	




































diferents.	 Aquest	 principi	 afirma	 que	 aquells	 que	 són	 més	 semblants	 s'interpreten	 com	 un	
mateix	grup	o	fragment	que	aquells	més	distints.	
L'agrupació	d'elements	redueix	la	complexitat	i	reforça	la	relació	dels	elements	del	disseny.	En	















































































En	 termes	 generals,	 els	 principis	 del	 disseny	 són	 regles,	 guies,	 tendències	 humanes	 i	
consideracions	generals	de	disseny,	que	pretenen	abordar	diversos	factors,	com	la	utilitat,	el	
grau	 de	 mal	 ús	 o	 confusió,	 la	 solidesa	 d'una	 evidència	 de	 suport,	 com	 l'experiència.	
	
En	 aquest	 treball	 s'ha	 realitzat	 una	 cerca	 i	 recopilació	 de	 diferents	 principis	 de	 disseny.	 La	
majoria	d'aquests	han	estat	extrets	del	següent	llibre	(Figura	10):	
Universal	Principles	of	Design:	125	Ways	 to	Enhance	Usability,	 Influence	Perception,	 Increase	
Appeal,	Make	Better	Design	Decisions,	and	Teach	through	Design.	
	














































- Jerarquia:	 Organització	 per	 magnitud	 (de	 petit	 a	 gran,	 ordre	 d'importància,	 etc.).	











- L'organitzador	 expositiu	 (Figura	 11)	 és	 més	 explicatiu	 i	 tracta	 d'utilitzar	 conceptes	




coneix	 per	 aportar	 més	 coneixement	 d'aquesta.	 Aquest	 organitzador,	 en	 canvi,	
és	interessant	utilitzar-lo	quan	els	usuaris	ja	tenen	un	coneixement	d'informació	similar	





















processament	 involucrat	en	 la	memòria	 i	 afirma	que	mentre	es	processi	 la	 informació	d'una	
forma	més	profunda,	més	durarà	el	rastre	en	memòria.	
	
Craik	 i	 Tulving	 (1975),	 van	 realitzar	 un	 estudi	 per	 investigar	 com	 el	 processament	 profund	 i	
superficial	afecta	en	el	record	de	la	memòria.		



































































es	 pot	 veure	 una	 capa	 d'informació	 a	 la	 vegada.	 Utilitzar	 la	 separació	 per	 capes	













- Separació	 per	 capes	 tridimensional:	 Implica	 separar	 la	 informació	 de	 tal	 forma	 que	





































poca	 experiència	 d'ús	 desplegarà	 el	menú	Edició	 i	 seleccionarà	 l'opció	Copiar,	 elegirà	 on	 vol	




En	 aquest	 exemple,	 com	 es	 pot	 veure	 en	 la	 Figura	 16,	 el	 sistema	 ajuda	 en	 l’aprenentatge	
d’aquest	major	control	del	sistema,	afegint	la	drecera	de	teclat	corresponent	a	cada	opció.	Això	
és	molt	favorable,	ja	que	a	mesura	que	augmenta	l'experiència,	també	ho	fa	la	necessitat	d'un	




























són	 les	 seves	 necessitats	 és	 un	 indicador	 clau	 a	 l'hora	 de	 valorar	 la	 flexibilitat	 enfront	 de	 la	
usabilitat	en	un	disseny.	Aquest	indicador	s'utilitzarà	per	ultimar	les	funcionalitats	del	producte	
i	satisfer	les	necessitats	de	l'usuari.	








d'especialització	 o	 flexibilitat	 del	 disseny.	A	mesura	 que	 els	 usuaris	 comprenen	el	 ventall	 de	
possibles	 funcionalitats	 que	 poden	 satisfer-lo,	 les	 seves	 necessitats	 es	 defineixen	millor	 i	 en	
conseqüència	els	dissenys	s'han	de	tornar	especialitzats.	En	dissenyar	diverses	generacions	de	
productes,	aquest	canvi	de	la	flexibilitat	a	l'especialització	a	mesura	que	les	necessitats	del	públic	
















- Equivocacions:	 Són	 errors	 d’intenció	 o	 planificació	 que	 es	 donen	 quan	 una	 acció	 és	











preveure	 errors	 abans	 que	 ocurreixin,	 reduir	 la	 freqüència	 d’aquests	 i	 minimitzar	 les	
conseqüències	 negatives	 dels	 errors	 quan	 aquests	 succeeixen,	 millorant	 la	 seguretat	 i	 la	
usabilitat	del	disseny.	
	
Crear	 dissenys	 indulgents	 utilitzant	 principis	 d’affordance,	 reversibilitat	 d’accions	 i	 xarxes	 de	
seguretat.	 Quan	 els	 dissenys	 utilitzen	 de	 forma	 eficaç	 aquestes	 estrategies	 requereixen	 les	












S'anomena	 Affordance	 a	 qualsevol	 característica	 d'un	 objecte	 que	 ens	 comunica	 com	
interactuar.	Un	Affordance	indica	la	possibilitat	d'una	acció	d'un	objecte	o	entorn	(o	simplement	
informació	útil),	és	a	dir,	actua	com	a	indicador	d'una	acció	disponible.	








cosa,	 i	 les	 úniques	 coses	 lògiques	 que	 s'ajusten	 són	 els	 dits.	 Els	 forats	




comunitat	 de	 HCI	 per	 Norman	 (1988),	 el	 qual	 es	 va	 apropiar	 el	 terme	 en	 el	 context	 de	 la	
















- Les	 Affordances	 ocultes,	 indiquen	 que	 hi	 ha	 possibilitats	 de	 realitzar	 accions,	 però	
aquestes	 indicacions	 no	 són	 percebudes	 per	 l'usuari.	 Per	 corregir-les	 es	 pot	 fer	 que	
cridin	més	l'atenció	i/o	canviar	la	seva	disposició	perquè	siguin	més	aparents.		
Un	exemple	és	 en	 les	pàgines	web	de	 comerç	electrònic,	 on	en	passar	 el	 cursor	per	
damunt	d’un	producte	apareixen	noves	 icones	per	eliminar,	obtenir	més	 informació,	









• Cognitiva:	 Permet	 pensar,	 aprendre,	 comprendre	 i	 conèixer.	 Exemple:	 La	
etiqueta	d’un	botó	que	ajuda	als	usuaris	a	saber	que	passarà	si	apreten.	





Per	corretgir	una	Affordance	s'ha	visibilitzar	més	 l'element	 interactuable	 i	aquell	element	no	













en	formes	especifiques.	Utilitzar	 les	restriccions	 físiques	per	reduir	 la	sensibilitat	dels	
controls,	minimitzar	les	entrades	no	intencionals	i	evitar	accions	perilloses.	Existeixen	
tres	tipus	de	restriccions	físiques:	
• Camins:	 Dirigeixen	 l’acció	 d’un	 usuari	 cap	 a	 un	 moviment	 lineal	 o	 curvilini	
























• Convencions:	 Influeixen	 en	 el	 comportament	 basat	 en	 costums	 i	 exercicis	
apresos.	 Indiquen	mètodes	comuns	de	subestimació	 i	 interacció.	Útils	per	fer	
que	els	sistemes	siguin	consistents	i	fàcils	d’utilitzar.	
Un	 exemple	 en	 l’ús	 dels	 colors	 en	 els	 semàfors	 és	 el	 coneixement	 de	 “roig	
significa	detenir,	verd	significa	endavant”.	









entra,	 brossa	 surt.	Aquesta	 és	una	 forma	 concisa	de	 recordar	que	un	ordinador	 simplement	
processa	allò	que	l’usuari	li	dóna.	




- De	 tipus:	 Ocurreixen	 quan	 el	 tipus	 d’entrada	 al	 sistema	 és	 incorrecte.	 Per	 exemple,	
ingressar	un	número	de	telèfon	en	un	camp	de	número	de	tarjeta	de	crèdit.	



























































- A	 dos	 passos:	 Implica	 un	 pas	 preliminar	 que	 ha	 d’ocórrer	 abans	 de	 l’acció	 real.	
Normalment,	 es	 necessita	 alguna	 cosa	 que	 l’usuari	 sap	 i	 alguna	 altra	 que	 l’usuari	





















Per	 exemple,	 com	 es	 pot	 observar	 en	 la	 Figura	 25,	 un	 botó	 verd	 que	 té	 la	 funció	 de	




















- Reforç	 positiu:	 S’associa	 un	 comportament	 determinat	 a	 una	 resposta	 positiva,	
augmentant	així,	la	freqüència	amb	la	que	el	subjecte	es	comporta	d’aquesta	manera.	






la	 freqüència	amb	 la	que	es	duu	a	 terme	aquell	 comportament.	 Per	exemple,	en	els	


















































Aquest	 efecte	 reafirma	 que	 l'estètica	 i	 la	 funcionalitat	 estan	 destinades	 a	 treballar	 juntes	 i	


















L’ús	 del	 color	 no	 té	 exclusivament	 una	 funció	 estètica	 i	 emocional,	 ja	 que	 també	 conté	 una	









afirma	que	 la	visió	canalitza	el	color	en	tres	canals	diferents:	un	codifica	 la	 luminàcia	




groc	 inhibeix	 la	 visibilitat,	 o	 text	 en	 color	 roig	 sobre	 un	 fons	 blau,	 crea	 sensació	 de	
vibració.	
Per	controlar	aquest	problema	es	pot	fer	ús	de	la	roda	de	colors	com	es	pot	observar	en	















pels	 diferents	 colors,	 per	 tant	 cal	 verificar	 els	 colors	 i	 les	 combinacions	 d’aquets,	 i	
estudiar	el	públic	objectiu	previament	a	realitzar	el	disseny.	
	








L'alineació	 és	 simplement	 la	 manera	 com	 s'organitzen	 els	 elements	 visuals	 perquè	 s'alineïn	
d'alguna	manera.	







Utilitzar	 bé	 l'alineació	 en	 un	 disseny	 pot	 donar	 com	 a	 resultat	 un	 producte	 acabat	 clar,	
professional	i	nítid.	Bàsicament,	els	elements	individuals	no	donen	una	sensació	de	descuidats,	










d'alineació	 perquè	 l'alineació	 sigui	 perceptible,	 d'altra	 banda	 els	 elements	 poden	
semblar	desordenats.	
	
Per	millorar	 l'alineació	utilitzi	 text	 justificat	a	 l'esquerra	o	a	 la	dreta	per	crear	millors	senyals	




de	 comprendre	 el	 projecte,	 el	 contingut	 i	 el	 client,	 i	 així	 crear	 un	 disseny	 que	 s’adapti	 a	 les	

















































































El	 principi	 de	 representació	 icònica	 és	 un	mètode	 que	 utilitza	 imatges	 i	 icones	 per	 realitzar	





- Similar:	Quan	es	pretén	 representar	elements,	 accions	o	objectes	 simples,	 s'utilitzen	
imatges	visualment	anàlogues	a	aquests.	Per	exemple,	un	senyal	 indicant	 l’existència	
d’una	corba	pronunciada	és	representada	amb	una	icona	similar.	
- Exemple:	 Quan	 es	 pretén	 representar	 elements,	 accions	 o	 objectes	 complexes,	
s'utilitzen	 imatges	 d'elements	 que	 exemplifiquen	 o	 estan	 associats	 a	 aquests.	 Per	
exemple,	un	rètol	que	indica	l’existència	d'un	restaurant	utilitza	la	imatge	d’uns	coberts.	
- Simbòlica:	 Quan	 es	 pretén	 representar	 elements,	 accions	 o	 objectes	 que	 involucren	
elements	ben	establerts	i	fàcilment	reconeixibles,	s'utilitzen	imatges	que	representen	a	






estàndards	 transculturals	o	 industrials	 i	 s'utilitzaran	per	a	un	 llarg	període	de	 temps,	
s'utilitzen	 imatges	amb	poca	o	cap	relació	amb	aquests,	és	a	dir,	 la	 relació	ha	de	ser	














































estudiar	 si	 l’associació	de	 la	proporció	àurea	amb	 la	bellesa	percebuda	era	un	mite1.	Aquest	




solen	ser	per	determinar	 l'ample	 i	 la	proporció	entre	dues	columnes	(quan	una	és	major	que	



































La	 llegibilitat	 és	 la	 capacitat	 de	 llegir	 i	 comprendre	 un	 text	 de	 la	 forma	 més	 fàcil	 possible.	
Les	característiques	de	la	llegibilitat	són	les	següents:	
	
- Mida:	 La	 mida	 estàndard	 és	 de	 9	 a	 12.	 És	 interessant	 diferenciar	 els	 més	 grans	 en	
dispositius	amb	pantalles	de	baixa	resolució	i	els	més	petits	en	subtítols	i	notes.	
- Tipografia:	Elegir	la	tipografia	d'un	disseny	en	funció	de	la	preferència	estètica.	









La	 tècnica	 de	 ressaltat	 és	 un	mètode	 per	 cridar	 l'atenció	 sobre	 els	 elements	 desitjats	 en	 un	
disseny.	Les	característiques	principals	són	les	següents:	
	
- General:	 No	 ressaltar	 més	 del	 10%	 dels	 elements	 d'un	 disseny.	 A	 mesura	 que	
augmenten	els	elements	a	ressaltar,	disminueix	l'efecte.	






























d'interfícies	 d'usuari	 de	 J.	 Nielsen	 i	 els	 principis	 de	 disseny	 d'interacció	 de	 B.	 Tognazzini.	

















L'anàlisi	 de	 resultats	 d'aquesta	 avaluació	 heurística	 és	 de	 dimensió	 qualitativa,	 és	 a	 dir,	 els	
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